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Tipografi tidak bisa dilepaskan dari desain komunikasi visual sebagai salah satu unsur 
didalamnya. Dalam tipografi terdapat istilah Typeface yang merupakan huruf dengan 
karakteristik yang lebih difokuskan pada desain bentuk huruf yang digunakan. 
Penggunaan huruf tidak hanya terbatas pada media komunikasi, namun juga dapat 
berfungsi sebagai media edukasi yang dalam hal ini berupa edukasi alam. Di kabupaten 
Malang terdapat salah satu tempat edukasi alam yang bernama PWEC (Petungsewu 
Wildlife Education Center) yang merupakan pusat pendidikan informasi tentang 
konservasi alam yang didirikan oleh sebuah lembaga berjaringan internasional yang 
bergerak dibidang perlindungan hutan dan satwa liar yang di beri nama ProFauna 
Indonesia. Di PWEC orang belajar tentang pelestarian alam lewat permainan, petualangan 
dan rekreasi dengan metode pendidikan pengalaman dan alam sebagai media belajar. 
Sayangnya, hal ini tidak didukung dengan adanya media belajar yang kreatif. 
Perancangan Typeface program edukasi alam Petungsewu Wildlife Education Center 
adalah perancangan desain huruf dengan karakter objek alam yang ada di lokasi. Desain 
huruf diimplementasikan pada media edukasi yang dapat membantu program edukasi 
alam di Petungsewu Wildlife Education Center. 
 




Typography cannot be separated from the visual communication design as one of its core 
elements. The term “Typeface” in typography refers to a letter with a characteristic that 
is more focused on the design of font used. The letter usages are not limited only to 
communication media, but also serve as an educative media which in this case the nature 
education. In the district of Malang, there is an educational centre of information named 
PWEC (Petungsewu Wildlife Education Center) established by an international 
networking organization engaged in the protection of forests and wildlife named 
ProFauna Indonesia. In the PWEC people can learn about conservation of nature 
through adventure and recreational games by learning-through-experience and nature 
methods as a medium of learning. Unfortunately it is not supported by a creative learning 
media. Petungsewu Wildlife Education Centre nature educational programs’ typeface 
design is a project to design letters that emphasizing the characteristic of existing natural 
objects on the perimeters. The letters design will be implemented on education media to 
aid the nature education programs in Petungsewu Wildlife Education Center. 
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Karya desain yang baik didasari oleh kemampuan individu seorang desainer. Desain 
adalah “aktivitas personal dan tumbuh dari dorongan kreatif seorang individu” 
(Amstrong, 2010:67). Desain Komunikasi Visual merupakan sebuah disiplin ilmu yang 
mempelajari aspek diantaranya Seni, Komunikasi, Teknologi, hingga Sosial Budaya. Dari 
beberapa aspek tersebut Desainer harus memiliki pengetahuan mengenai layout, warna 
dan tipografi. Peran tipografi pada karya desain sebagai media penyampaian ide dan 
informasi yang tujuannya agar pengamat lebih jelas memahami pesan yang terkandung 
pada sebuah karya desain. 
Secara luas rancangan tipografi bukan hanya font/huruf  namun ada juga istilah 
yang disebut  dengan Typeface. Istilah typeface lebih mengarah pada bentuk/desain huruf 
yang digunakan (Rustan, 2011:18). Prinsip pokok yang dapat mempengaruhi keberhasilan 
suatu desain tipografi yaitu: legibility yang berhubungan dengan kualitas huruf yaitu 
kemudahan mengenali dan membedakan masing-masing huruf/karakter. Prinsip ini lebih 
banyak menyangkut pada desain setiap huruf yang digunakan. Readability adalah prinsip 
tipografi yang berhubungan dengan tingkat keterbacaan suatu teks. Sebuah Teks yang 
disusun dari beberapa huruf dikatakan readable apabila secara keseluruhannya mudah 
dibaca dan yang ketiga yaitu visibility adalah kemampuan suatu huruf, teks atau bahkan 
kalimat dalam sebuah karya desain visual dapat terbaca dalam jarak tertentu. Menurut 
Rustan (2011:52) Dalam perkembangannya tipografi/teks mempunyai fungsi masing-
masing. Semua teks yang digunakan sebagai penarik perhatian dapat digolongkan sebagai 
display type, sedangkan semua teks yang digunakan untuk dibaca secara seksama disebut 
text type. 
PWEC (Petungsewu Wildlife Education Center) atau dikenal dengan Petungsewu 
Adventure, terletak di kaki Gunung Kawi, Kecamatan Dau, Kabupaten Malang 
merupakan pusat pendidikan informasi tentang konservasi alam. PWEC didirikan pada 
tahun 2003 oleh sebuah lembaga berjaringan Internasional yang bergerak dibidang 
perlindungan hutan dan satwa liar yang di beri nama ProFauna Indonesia. Metode 
pendidikan dengan alam sebagai media belajar, PWEC menyediakan sarana belajar 
tentang pelestarian alam lewat permainan, petualangan dan rekereasi. PWEC mempunyai 
salah satu program edukasi alam untuk pengunjung yang didalamnya ada kegiatan 
pengenalan nama pohon dan jenis-jenis tumbuhan lainnya. Namun hal ini tidak didukung 
dengan media komunikasi dan informasi yang komunikatif sehingga kurang adanya 
pengunjung yang tertarik untuk mengetahui alam lebih dalam. 
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Berangkat dari fenomena yang ada dilokasi yaitu tidak adanya media edukasi yang 
komunikatif sehingga menimbulkan dampak kurangnya minat pengunjung terhadap 
program pengenalan alam. Adanya typeface Petungsewu Wildlife Education Center 
bertujuan sebagai nilai tambah yang dikemas dalam visual huruf. Typeface tersebut 
antinya akan di implementasikan kedalam media komunikasi visual yang dikemas dengan 
konsep edukasi. 
 
II. KONSEP PERANCANGAN 
Strategi kreatif dikembangkan berdasarkan keyword dan keyvisual yang dihasilkan 
dari profil lokasi Petungsewu Wildlife Education Center. Tujuan adanya Perancangan 
typeface adalah untuk menciptakan karakter visual dalam bentuk huruf. Untuk mencapai 
ruang lingkup objek yaitu edukasi alam, media implementasi typeface digunakan untuk 
media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan saat program edukasi alam berlangsung. 
Berdasarkan tujuan dan ruang lingkupnya, dapat diartikan bahwa typeface program 
edukasi alam digunakan untuk media pembelajaran. Hal ini berdasarkan hasil wawancara 
dan observasi konsep belajar di Petungsewu Wildlife Education Center. Konsep edukasi 
yang diberikan di lokasi dikemas dalam sebuah permainan dan pengalaman menyusuri 
lokasi serta mengidentifikasikan objek alam secara alami. Dari penjelasan tersebut kata 
“Forest Exploration” digunakan sebagai keyword/keyvisual. 
 
2.1. Konsep Typeface 
Konsep rancangan typeface nantinya akan disesuaikan dengan acuan visual yaitu kata 
“Forest Exploration” diartikan dalam bahasa indonesia adalah “Ekplorasi Hutan” yang 
didalamnya memiliki unsur alam yaitu  beragam tumbuhan dan satwa. 
Kata „eksplorasi‟ dalam kamus besar bahasa indonesia adalah kegiatan penjelajahan 
lapangan dengan tujuan memperoleh pengetahuan lebih banyak terutama sumber-sumber 
alam yang terdapat di suatu tempat. Jika dikaitkan dalam hal kesenian, eksplorasi 
merupakan suatu kegiatan untuk memetik ide dalam membuat sebuah karya. Kata „Hutan‟ 
merupakan gambaran lokasi yang memiliki suasana rindang dengan banyaknya 
pepohonan yang menjulang tinggi serta udara yang segar karena berada di kaki gunung 
kawi. Selain itu, penggunaan kata tersebut juga berdasarkan pada sistem edukasi di 
PWEC yaitu pengunjung mengidentifikasi tumbuhan secara langsung tanpa memetiknya, 
sedangkan untuk  edukasi satwanya pengujung mengamati satwa yang hidup bebas bukan 
satwa yang ada di kandang.  
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Visual huruf yang akan dirancang merupakan hasil eksplorasi penggambaran dari 
objek yang ada di Petungsewu Wildlife Education Center. Adanya perancangan huruf 
program edukasi alam, pengunjung yang sedang mengikuti program tersebut dapat 
melihat dan mengidentifikasikan ragam tumbuhan dan satwa. Perancangan huruf 
menggunakan teknik deformasi bentuk. Menurut kamus besar bahasa indonesia, 
deformasi terdiri dari 2 kata yaitu tidak dan formasi/susunan. Penggambaran obyek 
dengan teknik melepaskan bagian-bagian (obyek) dari susunan/bentuk aslinya. 
 
2.1.1. Fungsi Huruf 
Perancangan typeface program edukasi alam adalah desain visual huruf yang 
memiliki 2 fungsi yaitu display type dan text type. Fungsi huruf sebagai display type 
bertujuan untuk menarik perhatian dengan bentuk dan warna karena pengunjung program 
edukasi alam yang didominasi anak usia 7-10 tahun. Fungsi huruf sebagai text type juga 
akan dirancang agar memiliki karakter huruf untuk dibaca karena konsep edukasi yang 
tentu memiliki berbagai informasi yang akan diberikan. Perancangan typeface 
menggunakan huruf dasar sebagai acuan yang dikombinasikan dengan objek alam yang 
ada di Petungsewu Wildlife Education Center. 
 
2.1.2. Huruf Acuan 
Huruf dasar yang dijadikan sebagai acuan text type adalah typeface dari fontastique font 
karena bentuk huruf yang digunakan termasuk dalam jenis huruf yang memiliki ciri 
regular dan memiliki serif. 
Huruf condensed adalah huruf dengan ciri tubuh yang tinggi, hal ini didasarkan pada 
penggambaran bentuk pohon yang rindang. Dari huruf dasar tersebut nantinya akan 
dieksplorasi dengan acuan objek alam seperti pohon, tumbuhan, dan hewan. Sedangkan 
untuk desain huruf sebagai display type mengambil huruf acuan Hobo std font. 
Jenis huruf yang digunakan adalah kelompok huruf extended  yang nantinya akan 
dieksplorasi menjadi huruf dekoratif karena tujuan adanya huruf tersebut agar dapat 










Anatomi pada huruf akan disusun ulang seperti jarak antar huruf, x-height, 
meanline, ascender dan descender. Pada desain huruf text type untuk bagian serif yang 
dipilih adalah kategori serif monolateral. Sedangkan pada desain huruf display type 
stroke/badan huruf akan dieksplorasi dengan objek alam yang akan digunakan 
 
2.1.4. Studi Bentuk 
Perwajahan huruf selain mengacu pada huruf juga menonjolkan ekplorasi bentuk objek 
alam yang ada di Petungsewu Wildlife Education Center diantaranya: 
a. Tekstur pohon pinus 
b. Ranting pohon kecubung gunung 
c. Ranting pohon dadap merah 
d. Daun bunga kecubung gunung 
e. Bambu petung 
f. Bambu kuning 
g. Tupai akar 
h. Burung pelatuk 
i. Burung merbah cerukcuk 
j. Kungkang/Walang sangit 
k. Tonggeret/Gareng pung 
 
2.1.5. Ukuran Huruf 
Ukuran huruf pada perancangan ini berukuran minimum 8 pt karena akan digunakan 
sebagai text type dengan tingkat readability yang tinggi. Sedangkan pada desain huruf 
sebagai display type ukuran huruf minimum 14 pt.  
 
2.1.6. Sifat Huruf 
Menurut Leslie Becker, tipografi memang memiliki sifat antara lain:  type as text, 
type as information delivery, type as image (Rustan, 2011:126). Desain huruf yang 
dirancang memiliki sifat: Type as Image yaitu dapat dijadikan sebagai initial caps dan 
type as information delivery yaitu typeface terkait dengan implementasi pada papan nama 
pohon. Namun tetap memperhatikan tingkat keterbacaan huruf karena berfungsi sebagai 
alat penyampai informasi. 
 
2.2. Konsep Media 
Media dibutuhkan sebagai alat pengaplikasian typeface juga sebagai sarana 
komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi dari program 
edukasi alam. Suatu pesan dan informasi dapat efektif dan efisien jika media yang 
digunakan sesuai dengan target audience yang dituju. Media yang dipilih diharapkan 
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dapat membantu program edukasi alam yang ada pada Petungsewu Wildlife Education 
Center. Adanya media tersebut juga diharapkan peserta dapat mengenal dan mampu 
mengidentifikasi objek alam yang ada disekitar lokasi. Media yang akan dirancang selain 
sebagai media pembelajaran, Juga dapat berfungsi sebagai media promosi yang dapat 
memperkuat citra lokasi sebagai wisata edukasi alam. 
 
a. Kartu Edukasi 
Kartu dibuat dengan ukuran 6.35 cm x 8.8 cm. Terdapat 2 versi kartu edukasi, selain 
belajar mengenai satwa, desain kartu berisi tentang pelajaran formal berupa ejaan 
alphabet dalam bahasa inggris namun kesan alam akan di munculkan pada desain 
hurufnya. Kartu jenis flash card menggunakan konsep memory game yaitu desain kartu 
dibuat ganda dengan penempatan secara acak. Selanjutnya pemain akan mencari kartu 
dan menyamakan dengan kartu yang telah dibuka sebelumnya. Setelah pemain dapat 
menemukan kartu yang sama barulah pemain akan memperoleh edukasi yang ada 
didalam kartu. Desain kemasan kartu terbuat dari kayu agar awet dan mudah dibawa saat 
melakukan program edukasi alam. Menurut Wirya (1999:37) untuk mencapai suatu 
keberhasilan, sebuah kemasan harus mempuyai dayatarik. Daya tarik pada kemasan dapat 
digolongkan menjadi dua bagian, yaitu daya tarik visual (estetika) dan daya tarik praktis 
(fungsional) 
 
b. Papan Identifikasi Pohon 
Konsep Desain papan nama pohon mengambil acuan visual yaitu bagian tubuh pohon 
di jadikan sebagai tiang penyangga papan. Objek buku menjadi acuan visual papan 
berukuran 11,5 cm x 24 cm yang nantinya dapat dibuka dan ditutup. Sedangkan ukuran 
tinggi dari papan identifikasi adalah 55 cm menyesuaikan dengan tinggi anak usia SD 
yang rata-rata memiliki tinggi 120 cm. 
 
III. PROSES PERANCANGAN 
3.1. Penentuan Masalah 
Menentukan permasalahan didapat melalui hasil observasi dan wawancara. 
Permasalahan yang muncul dapat diselesaikan dengan disiplin ilmu Desain Komunikasi 
Visual. Permasalahan dari objek perancangan inilah yang menjadi dasar dari perancangan 
typeface. 
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3.2. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data berupa data primer dan sekunder yang diambil dari beberapa 
teknik yakni: observasi, studi pustaka, studi literatur, wawancara dengan narasumber 
yang relevan, dan dokumentasi. Selain itu data yang berasal dari target audience berupa 
consumer insight dan consumer journey. Consumer journey merupakan cara yang tepat 
untuk mengetahui lebih dalam tentang target audience dengan  melihat dan 
memperhatikan target audience secara detail. Metode ini dilakukan sebagai acuan untuk 
merumuskan point of contact. Target journey dilakukan saat audience mengikuti program 
edukasi alam di Petungsewu Wildlife Education Center. 
Metode analisis data yang digunakan adalah TOWS matrik yaitu analisa faktor 
internal dan eksternal objek perancangan serta menentukan strategi kreatif terkait desain 
yang akan dirancang. Untuk mencapai suatu keberhasilan dalam rancangan typeface 
haruslah menyesuaikan dengan target audience. Rancangan huruf yang efektif dan dapat 
menyampaikan pesan dengan karakter objek visual yang ada di PWEC.  
 
3.3. Proses Desain Typeface 
Proses perancangan terdiri dari beberapa tahap yakni: studi bentuk, desain kasar 
(rough design), alternatif desain, hingga final desain. Desain huruf sebagai text type 
menggunakan acuan visual bagian tubuh Tonggeret dan daun kecubung gunung. Desain 
huruf sebagai display type secara keseluruhan mengambil acuan visual mulai dari tubuh, 




Gb.1. Studi bentuk text type  
 










Gb.3. Studi warna display type 
 
3.4. Media Implementasi Typeface 
3.4.1. Kartu Edukasi 
Kartu merupakan media utama, berdasarkan fungsinya selain sebagai alat bermain 
kartu juga diberikan informasi tentang objek satwa yang ada di Petungsewu Wildlife 
Education Center. Tidak hanya informasi dalam bentuk teks kartu ini juga diberikan 
gambar ilustrasi objek dengan teknik ilustrasi vector agar menarik perhatian audience 
yang memiliki kesukaan pada gambar dan Warna. Warna merupakan suatu panduan yang 
dapat dipergunakan dalam membuat kombinasi warna untuk meciptakan keharmonisan. 
Media kertas dan warna yang digunakan dalam kartu merupakan warna yang di ambil 
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3.4.2. Papan Identifikasi Pohon 
Papan ini berfungsi sebagai media untuk membantu dalam mengenalkan nama pohon 
yang tentunya menggunakan rancangan typeface didalamnya. Material yang digunakan 
adalah kayu.Untuk pengaplikasian typeface digunakanlah teknik printing. Warna yang 
akan digunakan adalah warna natural hal ini juga mempertimbangkan kejelasan audience 
dalam melihat papan. 
 
IV. KESIMPULAN 
Petungsewu Wildlife Education Center adalah tempat wisata edukasi alam yang 
membutuhkan identitas visual berupa huruf agar mampu menarik perhatian pengunjung 
untuk memiliki wawasan tentang alam dan kehidupan didalamnya. Typeface program 
edukasi alam adalah desain huruf yang memiliki karakter alam sebagai acuan visualnya. 
Desain huruf juga diimplementasikan pada media edukasi yang dapat membantu salah 
satu program edukasi alam di Petungsewu Wildlife Education Center. Media yang kreatif 
dan inovatif diharapkan dapat menambah ketertarikan peserta yang sedang mengikuti 
program edukasi alam. Adanya identitas visual berupa huruf juga dapat menambah nilai 
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Gb.4. Desain Huruf Display Type 







Gb.5. Desain Huruf Text Type 
 
  





Gb.6. Desain Kartu Edukasi 
 
 
Gb.7. Desain Papan Identifikasi Pohon 





Gb.8. Display Pameran Tugas Akhir „Start Finish 2015‟ 
 
 
